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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar gamifikasi berbasis 
Contxtual Teaching Lerning (CTL) pada materi peluang. Untuk meliahat penilian 
validator terhadap kelayakan bahan ajar gamifikasi berbasis Contxtual Teaching 
Lerning (CTL) pada materi peluang dan melihat respon peserta didik terhadap 
kemenarikan bahan ajar gamifikasi berbasis Contxtual Teaching Lerning (CTL) pada 
materi peluang. 
Penelitian ini menggunakan jenis penilitian research and development dengan 
model penelitian ADDIE (Analisys, Desaign, Development, Implementation dan 
Evaluation. Tahap development (pengembangan) melibatkan 9 validator ( tiga 
validator ahli materi, tiga ahli media dan tiga ahli bahasa) untuk menilai kelayakan 
materi, media dan bahasa Indonesia yang baik dan benar. Tahap Implementation (uji 
coba lapangan) melibatkan 80 peserta didik ( 30 peserta didik uji coba kelompok 
kecil dan 50 peserta didik uji coba kelompok besar). Penilaian kemenarikan bahan ajr 
gamifikasi berbasis Contxtual Teaching Lerning (CTL) pada materi peluang 
mengunakan angket yaitu angket validator dan angket peserta didik. Analisis data 
mengunakan analisi deskriptif berbantuan Microsoft Office Excel 2007. 
Hasil validasi ahli materi dari 3 validator menunjukkan bahwa secara 
keseluruhan produk memperoleh nilai rata-rata sebesar 3,3 dan Hasil validasi ahli 
media memperoleh nilai rata-rata sebesar 3,6 sedangkan hasil validasi ahli bahasa 
memperoleh nilai rata-rata sebesar 3,3. Sementara hasil uji coba kelompok kecil dari 
15 peserta didik Mts Darul A’mal Metro diperoleh hasil kemenarikan bahan ajar 
dengan nilai rata-rata 3,3. sedangkan uji coba kelompok besar yang dikalkukan di 
SMPN 3 Tanjung Raja Lampung Utara memperoleh nilai rata-rata 3,5. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa pengembangan bahan ajar gamifikasi berbasis 
contextual teaching learning (CTL) pada kriteria sangat layak dan menarik. 
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Artinya: 
 “....Barangsiapa bertakwa kepada Allah niscaya Dia akan Mengadakan baginya 
jalan keluar. dan memberinya rezki dari arah yang tiada disangka-sangkanya. 
dan Barangsiapa yang bertawakkal kepada Allah niscaya Allah akan 
mencukupkan (keperluan)nya. Sesungguhnya Allah melaksanakan urusan yang 
(dikehendaki)Nya. Sesungguhnya Allah telah Mengadakan ketentuan bagi tiap-
tiap sesuatu”. 
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A. Latar Belakang Masalah 
 
Kurikulum sebagai bahan belajar merupakan gambaran kurikulum paling 
dasar yang menggambarkan suatu kurikulum sebagai kombinasi yang 
membentuk kerangka isi materi yang diajarkan.
1
 Kurikulum Tahun 2006 (KTSP) 
dikembangkan dan diperbaharui menjadi kurikulim 2013. Pendekatan saintifik 
adalah pendekatan pembelajaran yang menekankan pada aktifitas siswa melalui 
kegiatan mengamati, menanya, menalar, mencoba dan mendeskripsikan. 
Kegiatan pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada peserta didik 
secara luas untuk melakukan eksplorasi dan elaborasi materi yang dipelajari, 
disamping itu juga memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 
mengaktualisasikan kemampuannya melalui kegiatan pembelajaran yang telah 
dirancang oleh pendidik.
2
 Hal ini didukung dengan pendapat Haylock yang 
mengatakan bahwa “Three areas of skills to be developed in teaching children to 
use and apply mathematics are: (a) problem solving strategies; (b) reasoning 
mathematically; and (c) communicating with mathematics “ Maksudnya adalah 
tiga keterampilan yang akan dikembangkan dalam mengajar anak-anak untuk 
                                                             
1
Idi Abdullh, Pengembangan Kurikulum Teori Dan Praktik (Jakarta: PT Rajagrafindo, 2014)., h. 
31. 
2
Rusman, Pembelajaran Tematik Terpadu Teori (Jakarta: PT Rajagrafindo, 2015)., h. 232. 
2 
 
menggunakan dan mengaplikasikan matematika adalah: (a) strategi pemecahan 
masalah; (b) penalaran matematis; dan (c) komunikasi matematis.
3
 
Saat ini kurikulum 2013 telah diterapkan, namun bahan ajar yang tersedia 
belum sesuai dengan kurikulum 2013. Diperlukan suatu bahan ajar yang 
menarik, inovatif, dan kreatif sesuai dengan kurikulum 2013 berupa bahan ajar 
gamifikasi dengan pendekatan saintifik.
4
 Senada dengan tuntutan dalam 
kurikulum 2013 untuk mengutamakan keaktifan peserta didik dalam mencapai 
kompetensi pembelajaran, pendidik perlu mengembangkan bahan ajar yang 
berpusat pada peserta didik. Salah satu cara untuk mengembangkan pembelajaran 
yang efektif dan efesien yaitu dengan mengembangkan bahan ajar gamifikasi. 
Hal tersebut sejalan dengan firman Allah SWT dalam QS.AL-Kahfi ayat 66 
sebagai berikut: 
                        
Artinya: 
 “Musa berkata kepada Khidhr: "Bolehkah aku mengikutimu supaya kamu 
mengajarkan kepadaku ilmu yang benar di antara ilmu-ilmu yang telah 
diajarkan kepadamu?" 
Dalam firman Allah tersebut disebutkan bahwa peran seorang pendidik 
adalah fasilitator, tutor, mentor, pendamping dan yang lainnya. Peran seorang 
                                                             
3Nuning Melianingsih and Sugiman Sugiman, “Keefektifan Pendekatan Open-Ended Dan 
Problem Solving Pada Pembelajaran Bangun Ruang Sisi Datar Di SMP,” Jurnal Riset Pendidikan 
Matematika 2, no. 2 (2015): 211–223., h. 212. 
4gjosphink Putra Umar And Suci Rohayati, “Pengembangan Bahan Ajar Modul Sebagai 
Pendukung Implementasi Kurikulum 2013 Pada Mata Pelajaran Akuntansi Perusahaan Manufaktur 
Kelas Xii Akuntansi Smkn 1 Surabaya,” Jurnal Pendidikan Akuntansi (JPAK) 5, no. 1 (2017)., h. 3. 
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pendidik tersebut dilakukan agar peserta didik menjadi lebih mengerti dengan 
pembelajaran yang disampaikan. Penggunaan media pembelajaran dengan 
mengunakan bahan ajar gamifikasi memberikan dampak yang sangat positif bagi 
kemampuan dan kemauan peserta didik untuk mengikuti proses pembelajaran. 
Rendahnya kemampuan pemahaman peserta didik terhadap materi peluang 
di MTs Darul A’mal Metro mengakibatkan banyak peserta didik yang tidak 
mencapai nilai KKM. Hal ini dapat dilihat dari hasil nilai prapenelitian yang 
telah dilakukan di Mts Darul A’mal Metro seperti pada tabel 1.1 berikut: 
Tabel 1.1 






X< 72 72≤ X<80 X≥80 
2017-2018 72 23 9 1 33 
Sumber: Daftar Nilai Pra Penelitian Matematika Materi Peluang Peserta Didik 
Kelas IX.1 MTs Darul A’mal Metro Tahun Ajaran 2017/2018. 
  
Berdasarkan tabel 1.1 di atas diperoleh keterangan bahwa diketahui 20 
peserta didik dari 33 peserta didik yang memperoleh nilai di bawah KKM. Jika 
dihitung dalam persen diperoleh 69,7 % peserta didik yang memperoleh nilai 
dibawah KKM dan sisanya peserta didik memperoleh nilai memenuhi KKM. 
Dengan demikian peneliti menawarkan bahan ajar gamifikasi berbasis 
Contextual Teaching Learning (CTL) untuk mengatasi persoalan tersebut.  
Permendiknas No. 22 Tahun 2006 menyatakan bahwa pelajaran matematika 
bertujuan agar peserta didik memiliki kemampuan sebagai berikut: 
4 
 
1. Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar konsep dan 
mengaplikasikan konsep atau algoritma secara luwes, akurat, efisien, dan 
tetap dalam pemecahan masalah. 
2. Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan manipulasi 
matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, atau menjelaskan 
gagasan dan pertanyaan matematika. 
3. Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami masalah,   
merancang model matematika, menyelesaikan model, dan menafsirkan 
solusi yang diperoleh. 
4. Mengkomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau media 
lain untuk memperjelas keadaan atau masalah. 
5. Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan, yaitu 
memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat dalam mempelajari 
matematika, serta sikap ulet dan percaya diri dalam pemecahan masalah.
5
 
Salah satu mata pelajaran pada Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan  yang 
diajarkan disetiap jenjang pendidikan di Indonesia mulai dari Sekolah Dasar 
(SD) sampai Sekolah Menengah Atas (SMA) adalah matematika. Berstrandar 
Russel yang merupakan salah seorang filosof mendefinisikan bahwa matematika 
sebagai suatu studi yang dimulai dari pengkajian bagian-bagian yang sangat 
dikenal menuju ke arah yang tidak dikenal.
6
 Johnson dan Myklebust 
mendefinisikan bahwa matematika adalah bahasa simbolis yang fungsi 
praktisnya untuk mengekspresikan hubungan-hubungan kuantitatif dan 
keruangan sedangkan fungsi teoritisnya adalah untuk mempermudah berpikir. 
Lerner mengemukakan bahwa matematika disamping sebagai bahasa yang 
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simbolis juga merupakan bahasa universal yang memungkinkan manusia 
memikirkan, mencatat, dan mengkomunikasikan ide, elemen dan kuantitas.
7
 
Berdasarkan hasil wawancara dengan pendidik bidang studi Matematika Ibu 
Ida Suryani di Darul A’mal Metro mengatakan bahwa pembelajaran matematika 
pada pokok bahasan peluang, pendidik hanya menggunakan buku yang telah 
disediakan oleh pemerintah untuk media belajar.  Setiap peserta didik memiliki 
tingkat kesulitan yang berbeda-beda dalam memahami materi ini, karena setiap 
peserta didik memiliki karakteristik yang berbeda-beda dalam proses belajar. 
Sejalan dengan permasalahan tersebut, mempengaruhi nilai peserta didik dengan 
banyaknya peserta didik yang tidak lulus atau tidak memenuhi syarat nilai KKM. 
Maka dari itu penulis menggunakan bahan ajar gamifikasi untuk membantu 
proses belajar mengajar yang lebih efektif, inovatif dan menarik dengan harapan 
peserta didik dapat lebih memahami materi dan mendapat nilai yang memuaskan 
khususnya pada materi peluang. 
Pembelajaran matematika merupakan sarana berpikir yang jelas dan logis, 
dapat memecahkan masalah yang ada dikehidupan sehari-hari, serta 
membutuhkan pemahaman konsep yang mendalam. Belajar matematika 
bertujuan melatih siswa berpikir sistematis, logis, kritis dan kreatif dalam 
mengomunikasikan ide atau pemecahan masalah. Akan tetapi, sampai saat ini 
matematika sebagai ilmu utama dalam pembelajaran masih memberikan 
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“ketakutan” tersendiri pada peserta didik. Akibatnya, dalam proses pembelajaran 
matematika membutuhkan energi ekstra baik dari pendidik maupun peserta didik. 
Oleh karena itu, proses pembelajaran matematika hendaknya dibuat 
semenarik mungkin agar peserta didik tidak cepat bosan dalam pembelajaran 
matematika. Ketersediaan  sarana dan prasarana menjadi salah satu kendala 
untuk dapat melaksanakan belajar secara mandiri atau belum dapat dimanfaatkan 
secara optimal sebagai sumber belajar.
8
 Tetapi ketersediaan bahan ajar sebagai 
bahan ajar  cukup  mudah  untuk  diperoleh, namun ketersediaan bahan ajar 
gamifikasi dengan pendekatan Contextual  Teaching Learning (CTL) masih 
jarang ditemui bahkan jarang digunakan dalam menyampaikan suatu materi 
pembelajaran. Namun diera kemajuan ilmu pengetahuan dan tehnologi seperti 
ini, seharusnya    kesadaran    para    pendidik bahwa menuntut para pendidik 
untuk lebih kreatif dan inovatif dalam menyampaikan pembelajaran sehingga 
peserta didik   bisa   belajar  mandiri  diluar  jam belajar. Sejalan dengan itu 
Lailatul siamy, Farida dan Muhammad Syazali dalam penelitiannya tentang “  
media belajar matematika berbasisi Multimedia Interaktif dengan Pendekatan 
Contextual Teaching Learning” membuktikan bahwa dengan pendekatan 
Contextual Teaching Learning yang dikembangkan mendapat respon sangat 
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Salah satu media pembelajaran yang dapat diujikan yaitu menggunakan 
bahan ajar gamifikasi berbasis Contectual Teaching Learning (CTL). Gamifikasi 
menurut Meyhart Bangkit Sitorus adalah pengunaan elemen-elemen game dan 
teknik desain game dalam konteks non game. Elemen game yaitu seperti poin, 
rencana, tingkatan, narasi dan sebagainya, tetapi seiring perkembangan inti dari 
gamifikasi saat ini adalah bagaimana untuk membangun motifasi dan 
ketertarikan peserta didik dalam belajar. Sedangkan Contextual Teaching 
Learning (CTL) adalah strategi pembelajaran yang dapat membantu guru 
mengaitkan antara materi yang diajarkan dengan situasi dunia nyata peserta didik 
dan mendorong peserta didik agar menemukan hubungan antara materi yang 
dipelajari dengan situasi kehidupan nyata yang mereka ketahui atau yang mereka 
alami.  
Bahan ajar yang bagus selalu mengikuti perkembangan teknologi, seni dan 
realitas kehidupan di dalam masyarakat yang semakin mengglobal. 
Pengembangan bahan ajar dengan mengintegrasikan pendekatan saintifik 
dimaksudkan untuk menghasilkan bahan ajar dengan menerapkan beberapa 
model dengan pendekatan saintifik serta pemanfaatan teknologi (web) sebagai 
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media demi terciptanya bahan ajar yang inovatif dan interaktif.
10
 Bahan ajar 
gamifikasi menampilkan gambar-gambar yang menarik untuk menunjang 
kemampuan penalaran, pemecahan masalah dan komunikasi matematis peserta 
didik.  
Materi peluang, buku panduan pembelajaran hanya menyajikan materi, 
contoh dan soal, tidak menyajikan gambar peristiwa tersebut terjadi. Seperti 
contohnya pada soal berikut  “dalam sebuah kotak terdapat 8 bola merah, 3 bola 
biru dan 7 bola hijau, jika bola diambil secara acak maka nilai kemungkinan 
terambilnya bola biru adalah…”. Bahan ajar gamifikasi tidak hanya 
menampilkan bentuk soal seperti itu saja, akan tetapi menampilkan juga cara 
untuk memudahkan peserta didik untuk jawaban soal tersebut.  
Beberapa penelitian tentang gamifikasi diantaranya penelitian dilakukan oleh 
Isnanto Adi Prasetyo, Senie Destya dan Rizki dalam menjelaskan bahwa elemen-
elemen gamifikasi cocok untuk memotifasi, menarik dan menghibur pengguna 
untuk belajar al-quran, dengan konten yang dihasilkan dapat mengatasi ketidak 
tertarikan minat belajar al-quran.
11
 
                                                             
10
 Henni Fitriani, Manihar Situmorang, and Ayi Darmana, “Pengembangan Bahan Ajar Inovatif 
Dan Interaktif Melalui Pendekatan Sainstifik Pada Pengajaran Larutan Dan Koloid,” Jurnal Edukasi 
Kimia (JEK) 2, no. 1 (2017): 48–53., h. 49. 
11Isnanto Adi Prasetyo, Senie Destya, And Rizky Rizky, “Penerapan Konsep Gamifikasi Pada 




Selain itu penelitian Heni Yusuf yang berjudul Menjelaskan bahwa proses 
pembelajaran menggunakan gamifikasi, memberikan alternatif untuk membuat 
proses belajar lebih menarik, menyenangkan dan efektif.
12
 
Penelitian Arif Prambayun dan Mohamad Farozi menerangkan bahwa 
Gamifikasi memberikan alternatif untuk membuat proses belajar lebih menarik, 
menyenangkan dan efektif. Walaupun menggunakan mekanika permainan, 
menerapkan gamifikasi tidak selalu harus membuat sebuah game.
13
 
Berdasarkan permasalahan diatas, maka penulis merasa terdorong untuk 
melakukan sebuah penelitian yang berjudul “pengembangan bahan ajar 
gamifikasi berbasis Contextual Teaching Learning (CTL) pada materi 
peluang”. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, maka masalah 
yang diteliti di sekolah ini adalah: 
1. Masih minimnya media pembelajaran matematika yang menarik. 
2. Pendidik kurang dalam mengembangkan bahan ajar sehingga mempengaruhi 
kemenarikan peserta didik terhadap materi peluang. 
3. Masih banyak peserta didik yang belum mencapai nilai KKM pada materi 
peluang. 
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C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah diatas, maka 
penelitian ini dibatasi pada “pengembangan bahan ajar gamifikasi yang berfokus 
pada materi peluang”. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah yang ada, maka rumusan masalah yang akan 
dikaji dalam penelitian yang dilakukan penulis adalah  
1. Bagaimana pengembangan bahan ajar gamifikasi materi peluang layak untuk 
digunakan siswa SMP?  
2. Bagaimana pengembangan bahan ajar gamifikasi materi peluang menarik 
untuk digunakan siswa SMP? 
E. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan yang ingin dicapai dari peneliti adalah: 
1.  Untuk mengetahui penilaian validator terhadap kelayakan bahan ajar 
gamifikasi berbasis Contextual Teaching Learning (CTL) pada materi 
peluang. 
2. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap kemenarikan bahan ajar 
gamifikasi berbasis Contextual Teaching Learning (CTL) pada materi 
peluang 
F. Manfaat Penelitian 
Penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi semua pihak yang terkait dalam 
belajar matematika di SMP baik peserta didik, pendidik dan penulis. 
11 
 
1. Bagi peserta didik 
memberikan bahan  belajar alternatif yang lebih menarik untuk dipelajari. 
2. bagi pendidik 
mendorong pendidik lebih inovatif dalam menciptakan dan mengembangkan 
bahan ajar. 
3. bagi peneliti 
sebagai satu pengalaman berharga bagi seorang calon pendidik professional 
yang selanjutnya dapat dijadikan masukan untuk mengembangkan bahan ajar 
yang lebih menarik lagi. 
4. bagi peneliti lain 
agar menjadi motifasi untuk mengadakan menelitian yang lebih mendalam 
tentang pembuatan bahan ajar matematika. 
G. Ruang Lingkup Penelitian 
1. Subjek penelitian 
Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII semester genap MTs 
Darul A’mal Metro dan SMPN 3 Tanjung Raja Lampung Utara.  
2. Objek penelitian 







3. Tempat penelitian 
Tempat penelitian yang dipilih untuk penelitian ini adalah di MTs Darul 
A’mal Metro dan SMPN 3 Tanjung Raja Lampung Utara tahun ajaran 
2017/2018. 
H. Definisi Operasional 
Adapun definisi operasional pada penelitian ini, yaitu: 
1. Gamifikasi adalah penggunaan elemen-elemen game dan teknik desain game 
dalam konteks non game.  
2. Bahan ajar gamifikasi adalah bahan ajar yang lebih mengutamakan tampilan 
atau menyajikan materi pembelajaran berupa gambar berisi pertanyaan atau 
percakapan tentang deskripsi gambar yang menceritakan tentang masalah 


















A. Bahan Ajar Gamifikasi 
Menurut Daryanto dan Aris Dwicahyo bahan ajar adalah seperangkat materi 
yang disusun secara sistematis baik tertulis maupun tidak sehingga tercipta 
lingkungan atau suasana yang memungkinkan siswa untuk belajar.
14
 Andi 
Prastowo juga menjelaskan bahwa bahan ajar secara umum pada dasarnya 
merupakan segala bahan (baik informasi, alat maupun teks) yang disusun secara 
sistematis yang menampilkan sosok utuh dari kompetensi yang akan dikuasai 
oleh peserta didik dan digunakan dalam proses pembelajaran dengan tujuan 
untuk perencanaan penelaahan implementasi pembelajaran.
15
 Selain itu, Abdul 
Majid dalam bukunya “Perencanaan Pembelajaran (Mengembangkan Standar 
Kompetensi Guru)” menjelaskan bahwa bahan ajar adalah segala bentuk bahan 
yang berupa bahan tertulis maupun bahan tidak tertulis yang digunakan untuk 
membantu pendidik dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran di dalam 
kelas.
16
 Berdasarkan pengertian dari beberapa ahli peneliti dapat menyimpulkan 
bahwa bahan ajar adalah segala bahan ajar (baik informasi, alat, maupun teks) 
yang disusun secara sistematis dan menampilkan sosok utuh dari kompetensi 
yang akan dikuasai oleh peserta didik melalui proses pembelajaran yang 
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mendorong keterlibatan peserta didik secara aktif menyenangkan, yang tidak 
semata-mata mendorong peserta didik untuk mengetahui tetapi juga melakukan, 
menganalisis, menalar dan menyampaikan materi pembelajaran. 
Pelaksanaan pembelajaran disekolah, bahan ajar merupakan bagian yang 
terpenting, melalui bahan ajar guru akan mudah dalam mengajarkan dan peserta 
didik akan terbantu dan mudah dalam belajar. Bahan ajar gamifikasi sebagai 
inovasi yang terbilang baru dalam pembelajaran matematika menyajikan bahan 
ajar lebih menarik dan inovatif. Pembelajaran untuk memberikan pemahaman 
dan pelatihan kepada peserta didik banyak menggunakan permainan dan 
simulasi. 
Beberapa usaha untuk mengembangkan dan mengintegrasikan permainan 
kedalam kurikulum pembelajaran, pembelajaran berbasis permainan dapat 
dilakukan secara efektif dalam berbagai bidang keilmuan. Menurut Nick Pelling 
gamifikasi adalah menggunakan unsur game untuk memberikan solusi praktikal 
dengan cara membangun ketertarikan kelompok tertentu. Sedangkan menurut 
Glover  gamifikasi memberikan motivasi tambahan untuk menjamin para peserta 
didik mengikuti pembelajaran secara lengkap. Gamifikasi dapat di 
implementaskan pada lingkungan belajar tanpa harus menggunakan konsep 
elektronik. Secara lebih rinci Kapp mendefinisikan gamifikasi sebagai konsep 
yang menggunakan mekanika berbasis permainan, estetika dan permainan 
berfikir untuk mengikat peserta didik, tindakan memotivasi, mempromosikan 
15 
 
pembelajaran dan menyelesaikan masalah.
17
 Berikut langkah-langkah penerapan 
gamifikasi dalam pembelajaran: 
a. Kenali tujuan pembelajaran. 
b. Tentukan ide besarnya. 
c. Buat skenario permainan. 
d. Buat desain aktivitas pembelajaran. 
e. Bangun kelompok-kelompok. 
f. Terapkan dinamika permainan. 
Model pembelajaran gamifikasi memiliki beberapa kelebihan dibandingkan 
model pembelajaran lainnya, antara lain:  
a. Belajar jadi lebih menyenangkan 
b. Mendorong peserta didik untuk menyelesaikan aktivitas pembelajarannya 
c. Membantu peserta didik lebih fokus dan memahami materi yang sedang 
dipelajari 




Perlu dipahami bahwa gamifikasi bukan berarti membuat sebuah game, 
membuat aplikasi khusus untuk menerapkan konsep gamifikasi tentu akan lebih 
baik, tetapi jika resource yang dimiliki tidak memungkinkan untuk membuat 
sebuah aplikasi khusus untuk gamifikasi maka gamifikasi dapat menggunakan 
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tools sederhana untuk menerapkan proses gamifikasi dalam pembelajaran 
dikelas. Konsep yang tepat tujuan yang jelas dan mampu membangun 
engagement bagi peserta didik dalam belajar dan bagaimana membuat 
pembelajaran lebih menyenangkan, tanpa disadari oleh para peserta didik. 
Berdasarkan uraian diatas maka bahan ajar gamifikasi merupakan seperangkat 
materi yang disusun secara sistematis dan menarik untuk menambah motivasi 
belajar peserta didik. Bahan ajar gamifiaksi ini menampilkan lebih banyak 
gambar-gambar untuk memudahkan peserta didik untuk menalar dan memahami 
soal dan materi pembelajaran. Bahan ajar ini bukanlah seperti game pada 
umumnya, gamifikasi ini hanya mengadopsi sistem game itu sendiri untuk 
menarik minat peserta didik. Penjabaran di atas dapat disimpulkan bahwa 
Gamifikasi adalah penggunaan elemen-elemen game dan teknik desain game 
dalam konteks nongame. Secara garis besar bahan ajar gamifikasi adalah bahan 
ajar yang lebih mengutamakan tampilan atau menyajikan materi pembelajaran 
berupa gambar berisi pertanyaan atau percakapan tentang deskripsi gambar yang 
menceritakan tentang masalah atau peristiwa yang harus diselesaikan materi 
pengajaran. 
B. Pengertian Contextual Tesching and Learning (CTL) 
Pengertian Contextual Teaching and Learning (CTL) menurut para ahli 
sebagai berikut: 
Menurut Elaine B. Johnson yang dikutip oleh Rusman mengatakan 
pembelajaran kontektual adalah sebuah sistem yang merangsang otak untuk 
17 
 
menyusun pola-pola yang mewujudkan makna lebih lanjut, Elaine mengatakan 
bahwa pembelajaran kontektual adalah suatu sistem pembelajaran yang cocok 
dengan otak yang menghasilkan makna dengan menghubungkan muatan 
akademis dengan konteks dari kehidupan sehari-hari siswa.
19
 Artinya Contextual 
Teaching and Learning (CTL) merupakan sistem yang merangsang pola pikir 
peserta didik dalam menyusun pengetahuan sehingga dapat dihubungkan dengan 
kejadian yang terjadi pada kehidupan sehari-hari. 
Sedangkan menurut Wina Sanjaya Contextual Teaching and Learning (CTL) 
adalah suatu strategi pembelajaran yang menekankan pada proses keterlibatan 
siswa secara penuh untuk dapat menemukan materi yang dipelajari dan 
menghubungkan nya dengan situasi kehidupan nyata sehingga mendorong siswa 
untuk dapat menerapkan dalam kehidupan mereka.
20
 Artinya Contextual Teaching 
and Learning (CTL) merupakan strategi pembelajaran yang lebih memfokuskan 
pada keterlibatkan peserta didik secara total utuk memahami materi yang 
dipelajari kemudian diterapkan dalam kehidupan sehari-hari peserta didik. 
Kemudian menurut  Wahyu Wijayanti Contextual Teaching and Learning 
(CTL) adalah proses pembelajaran yang holistik dan bertujuan membantu siswa 
utuk memahami makna ajar dengan mengaitkannya terhadap konteks kehidupan 
mereka sehari-hari, sehingga peserta didik memiliki pengetahuan atau 
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Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan Contextual 
Tesching and Learning (CTL) merupakan strategi pembelajaran yang dapat 
membantu guru mengaitkan antara materi yang diajarkan dengan situasi dunia 
nyata peserta didik dan mendorong peserta didik agar menemukan hubungan 
antara materi yang dipelajari dengan situasi kehidupan nyata yang mereka ketahui 
atau yang mereka alami. Hal ini sangat penting sebab dengan menghubungkan 
materi yang dipelajari ke kehidupan nyata akan membantu serta memudahkan 
peserta didik memahami materi dan materi itu akan bermakna secara fungsional 
dan akan tertanam dalam memori peserta didik. Kemudian diharapkan peserta 
didik dapat mengaplikasikan atau menerapkan materi yang dipelajari kedalam 
kehidupan sehari-hari sehingga ilmu yang didapat bisa bermanfaat. 
C. Langkah-langkah Pembelajaran Contextual Teaching and Learning (CTL) 
Menurut Rusman langkah-langkah yang dapat dilakukan dalam 




1. Mengembangkan pemikiran siswa untuk melakukan kegiatan belajar lebih 
bermakna, apakah dengan cara bekerja sendiri, menemukan sendiri dan 
mengonstrusi sendiri pengetahuan dan keterampilan baru yang akan 
dimilikinya. 
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2. Melaksanakan sejauh mungkin kegiatan inquiri untuk semua topic yang 
diajarkan. 
3. Mengembangkansifat ingin tahu siswa melalui siswa melalui memunculkan 
pertanyaan-pertanyaan. 
4. Menciptakan masyarakat belajar, seperti melalui kegiatan kelompok 
berdiskusi, Tanya jawab, dan lain sebagainya. 
5. Menghadiekan model sebagai contoh pembelajaran, bisa melalui ilustrasi, 
model, bahkan media yang sebenarnya. 
6. Membiasalan anak untuk melakukan releksi dari setiap kegiatan 
pembelajaran yang telah dilakukan. 
7. Melakukan penilaian secara objektif, yaitu menilai kemampuan yang 
sebenarnya pada setiap siswa. 
 
Berdasarkan pendapat Rusman mengenai langkah-langkah Contextual 
Teaching and Learning (CTL) di atas, langkah awal peserta didik akan 
mengembangkan pemikiran dan mengkontruksi sendiri materi yang akan 
dipelajari, kemudian langkah kedua peserta didik dituntut untuk melaksanakan 
kegiatan inquiri (bertanya), setelah muncul pertanyaan dari peserta didik 
mengenai apa yang mereka pikirkan, kemudian peserta didik akan dikelompokan 
menjadi masyarakat belajar atau kelompok kecil untuk berdiskusi dan bertanya 
jawab, lalu pendidik menghadirkan pemodelan melalui ilustrasi, kemudin setelah 
itu peserta didik akan melakukan refleksi pada setiap pembelajaran yang telah 
dilakukan, dan pendidik melakukan penilaian secara objektif.   
D. Materi 
1. Definisi Peluang 
Peluang didefinisikan sebagai sebuah cara yang dilakukan untuk mengetahui 
kemungkinan terjadinya peristiwa. Dalam materi peluang, dikenal beberapa 
istilah yang sering digunakan yaitu 
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a. Ruang Sampel  
Ruang sampel merupakan himpunan dari semua hasil percobaan yang 
mungkin terjadi.
23
 Ada tiga cara yang biasa digunakan untuk menentukan 
ruang sampel suatu percobaan, yaitu: 
1) Cara Mendaftar 
Seperti yang telah kita pelajari di atas, dalam percobaan melempar dadu 
bermata enam, kita tidak dapat memastikan mata dadu mana yang 
muncul. Tetapi himpunan mata dadu yang mungkin muncul dan anggota-
anggota dari ruang sampel biasa kita ketahui. Ruang sampel dari dadu 
bermata enam adalah S = {1, 2, 3, 4, 5, 6} dan titik sampelnya adalah 1, 
2, 3, 4, 5, dan 6. Jadi ruang sampel diperoleh dengan cara mendaftar  
semua hasil yang mungkin. Titik sampel adalah semua anggota dari ruang 
sampel. 
2) Diagram Pohon 
Misal dalam melakukan percobaan melempar sebuah mata uang logam 
sebanyak 3 kali, dengan sisi angka (A) dan sisi gambar (G). Dari diagram 
pohon berikut kita dapat menuliskan dengan mudah ruang sampelnya, 
yaitu: 
 Contoh: Ruang sampel dari pelemparan 3 buah koin secara bersamaan. 
Berikut ini adalah gambar diagram pohonnya. 
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Contoh Diagram Pohon 
 
Pada gambar diagram diatas dimisalkan sisi angka dengan A, sisi gambar 
dengan G. Didapatkan jika muncul sisi angka (A) pada koin pertama, sisi 
angka (A) pada koin kedua, dan sisi angka (A) pada koin ketiga maka 
didapatkan titik sampel yang pertama (A,A,A). Begitu juga seterusnya 
sehingga didapatkan ruang sampel = {(A,A,A), (A,A,G), (A,G,A), 
(A,G,G), (G,A,A), (G,A,G), (G,G,A), (G,G,G)} 
3) Tabel. 
Cara ini dilakukan dengan menggunakan bantuan tabel untuk mencari 
ruang sampelnya. Cara ini sering digunakan untuk mencari ruang sampel 
dari kejadian yang majemuk (lebih dari 2 kejadian) Contoh: 








Dalam tabel tersebut dimisalkan sisi angka dengan A, sisi gambar dengan 
G, dengan koin pertama pada sisi vertikal kebawah, sedangkan koin 
pertama pada posisi horizontal. Terlihat bahwa, jika muncul sisi A pada 
koin pertama, dan muncul juga sisi angka pada koin kedua, maka 
didapatkan titik sampel (A,A) dan seterusnya. Sehingga didapatkan ruang 
sampel = {(A,A), (A,G), (G,A), (G,G). 
b. Titik Sampel 
Titik sampel merupakan anggota yang ada dalam ruang sampel. 
c. Kejadian 
Kejadian merupakan himpunan bagian dari ruang sampel. 
Adapun rumus dari peluang antara lain: 
Frekuensi merupakan perbandingan antara banyaknya percobaan yang 
dilakukan dengan banyaknya kejadian yang diamati. Frekuensi dapat diketahui 
dengan rumus: 
Frekuensi relatif = 
               
                 
 
Apabila setiap titik sampel dari anggota ruang sampel S mempunyai peluang 
yang sama maka peluang kejadian K yang jumlah anggotanya dinyatakan dalam 
n(K) dapat diketahui dengan rumus: 
P(K) =
    
    
 
keterangan: 
n(K) : Jumlah Kejadian/ frekuensi kejadian yang diharapkan. 
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n(S) : Jumlah Sampel/rekuensi seluruh percobaan. 
p(k) : peluang kejadian. 
2. Kerangka Berpikir 
Pentingnya keberadaan media pembelajaran yang dapat membantu peserta 
didik dalam melakukan pemahaman materi menuntut setiap tenaga pendidik 
memiliki kemampuan dalam melakukan pengembangan media pembelajaran 
yang bertujuan untuk membantu peserta didik memahami materi pembelajaran 
dengan mudah. Materi peluang yang dipelajari peserta didik kelas IX sekolah 
menengah pertama memerlukan pemahaman konsep peserta didik dalam 
menyelesaikan setiap soal-soalnya.  
Pengembangan media pembelajaran matematika pada materi peluang 
menggunakan media gamifikasi  bertujuan membantu peserta didik untuk 
memahami materi peluang dengan mudah. Pembelajaran matematika seringkali 
masih berlalu begitu saja bagi kebanyakan peserta didik. Penyampaian materi 
masih menggunakan metode ceramah sehingga memungkinkan peserta didik 
menjadi jenuh, bosan, dan memiliki motivasi rendah. Maka perlu adanya 
kerangka pemikiran pada suatu penelitian agar pemahaman peneliti terarah 
dengan baik dan memberikan pemahaman akan alur penelitian pada pembaca 
Tahapan yang dilakukan dalam penelitian pengembangan ini meliputi analisis 
peserta didik dan pendidik, pengumpulan analisis sebagai data awal untuk 
membantu mempermudah peneliti dalam melakukan pengembangan. Selanjutnya 
peneliti akan melakukan pembuatan media pembelajaran. Setelah media yang 
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dikembangakan selesai di buat Penulis harus melakukan validasi media, untuk 
mengetahui keakuratan isi media pembelajaran. Setelah melakukan validasi 
peneliti harus merevisi media pembelajaran yang telah dilakukan uji validasi. 
Melanjutkan ujicoba media pembelajaran, dan diakhiri dengan revisi setelah 
ujicoba. 
Berdasarkan penjelasan diatas dapat ditarik kesimpulan dan dibuat kerangka 













































Pengembangan bahan ajar gamifikasi berbasis contextual teaching and learning 
(CTL) pada materi peluang 
Analysis 
Menganalisis materi, analisis 
kebutuhan dan analisis permasalahan 
















METODE PENELITIAN  
A. Jenis Penelitian 
Menurut Sugiono metode penelitian diartikan sebagai cara ilmiah untuk 
mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu. Metode penelitian yang 
digunakan pada penelitian ini adalah penelitian research and development 
(R&D), yaitu penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, 
dan menguji keefektifan produk tersebut.
24
 Untuk dapat menghasilkan produk 
tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji 
keefektifan produk supaya dapat berfungsi dimasyarakat luas, maka diperlukan 
penelitian untuk menguji produk tersebut. 
Pada penelitian ini, peneliti mengembangkan bahan ajar gamifikasi pada mata 
pelajaran matematika materi peluang untuk peserta didik pada jenjang SMP kelas 
VIII. Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII di MTs Darul 
A’mal Metro dan SMPN 3 Tanjung Raja Lampung Utara. 
B. Metode Penelitian 
 Metode penelitian menurut Suharsimi Arikunto adalah cara yang digunakan 
oleh peneliti dalam mengumpulkan data penelitian.
25
 Metode penelitian 
merupakan cara ilmiah yang digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data 
yang diperlukan dalam penelitiannya. Penelitian ini menggunakan metode 
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penelitian ADDIE. Fungsi dari model ADDIE adalah menjadi pedoman dalam 
membangun perangkat dan infrastruktur program pembelajaran yang efektif, 
dinamis dan dan mendukung kinerja pembelajaran itu sendiri.
26
 Model ini terdiri 
dari lima tahapan, yaitu Analisis (Analysis), perencanaan (Design), 
pengembangan (Development or Production), implementasi (Implementation or 
Delivery) dan evaluasi (Evaluation). Secara visual tahapan ADDIE disajikan 








Gambar 3.1  
Prosedur pengembangan model ADDIE 
 
1. Analisis (Analysis)  
Tahapan analisis (analysis):
28
 Kegiatan awal sebelum melakukan 
pengembangan terhadap bagan ajar gamifikasi berbasis Contextual Teaching 
Learning (CTL) pada materi peluang adalah penelitian pendahuluan. 
Penelitian pendahuluan berupa observasi dalam kegiatan pembelajaran yang 
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dilakukan dengan wawancara terhadap pendidik dan peserta didik MTs Darul 
A’mal Metro. Penelitian  pendahuluan  tersebut  peneliti  menganalisis  
kebutuhan  seperti  menganalisis kurikulum yang digunakan dan analisis 
media pembelajaran dipergunakan oleh peserta didik. Analisis kurikulum 
dilakukan dengan wawancara secara langsung dengan wakil kurikulum dan 
kepala sekolah serta mengamati langsung kurikulum  yang  digunakan.  
Analisa  kurikulum  dilakukan  untuk  mengetahui kurikulum apa yang 
dipergunakan disekolah serta menganalisis silabus dengan kesesuaian   
materi   terhadap bahan ajar gamifikasi yang   akan dikembangkan. 
Selanjutnya Analisis media pembelajaran bertu untuk mengetahui media 
apa saja yang dipergunakan oleh pendidik dalam proses pembelajaran  
matematika  selama  ini.  Kemudian  peneliti  menganalisis  media digunakan 
oleh pendidik dengan mewawancara pendidik dan peserta didik terhadap 
bahan ajar gamifikasi yang   akan   peneliti   kembangkan.   Dalam   proses 
analisis pengembangan media berupa bahan ajar gamifikasi perlu adanya 
suatu kajian yang  berguna dalam menentukan  tujuan  media  tersebut  
dikembangkan. tahap  ini  peneliti  menganalisis  perlunya  pengembangan 
bahan ajar gamifikasi dan menganalisis kelayakan serta syarat-syarat 





2. Tahap Perencangan (Design)  
Tahap perancangan (design) difokuskan pada tiga kegiatan, yaitu memilih 
materi sesuai dengan karakteristik peserta didik dan tuntunan kompetensi, 
strategi pembelajaran yang diterapkan dan bentuk serta metode assesmen dan 
evaluasi yang digunakan. 
3. Tahapan Pengembangan (Development)  
Pada tahapan ini peneliti mengkonkretkan hasil perencanaan pada tahapan 
design. Rancangan produk yang telah dikonsep kemudian dikembangkan 
produk sesuai dengan materi, kebutuhan peserta didik, gambar-gambar 
ilustrasi lain sebagainya. 
4. Implementasi (Implementation)  
Setelah bahan ajar dinyatakan valid dan layak, maka bahan ajar 
gamifikasi ini digandakan sebanyak jumlah yang dibutuhkan dan kemudian 
diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran di sekolah. Uji coba ini 
dilakukan dengan cara siswa menggunakan modul tersebut untuk mempelajari 
materi Peluang. Kemudian dilanjutkan dengan pengisian angket oleh peserta 
didik yang telah menggunakan bahan ajar gamifikasi tersebut. Hal ini 
bertujuan untuk mendapatkan beberapa respon yang meliputi kepraktisan dan 
keefektifan modul. Hasil tersebut sebagai bahan yang dijadikan acuan revisi 





5. Evaluasi (Evaluation)  
Berdasarkan tahapan implementasi, bahan ajar gamifikasi perlu 
dievaluasi. Evaluasi diperoleh dari hasil angket peserta didik dan pendidik, 
wawancara pendidik, dan catatan lapangan.
29
 Tahap evaluasi dilakukan revisi 
akhir terhadap produk yang dikembangkan berdasarkan masukan peserta didik 
yang diberikan selama tahap implementasi, karena mungkin masih terdapat 
kekurangan-kekurangan pada bahan ajar gamifikasi tersebut. Berdasarkan 
keseluruhan proses, maka bahan ajar gamifikasi yang dikembangkan 
diharapkan layak digunakan untuk pembelajaran matematika karena telah 
memenuhi aspek kualitas yang ditinjau dari segi kelayakan isi, bahasa, media 
dan kesesuaian dengan pendekatan kontekstual serta aspek kepraktisan. 
C. Jenis Data 
Dalam pelaksanaan penelitian (R&D), penelitian menggunakan dua jenis data 
yang dikumpulkan, yaitu: 
1. Data Kuantitatif 
Dara kuantitatif yaitu data yang diperoleh dengan perumusan angka. Data 
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2. Data Kualaitatif 
Data kualitatif yaitu data yang berupa deskripsi dalam bentuk kalimat. 
Data kualitatif ini berupa kritik dan saran validator terhadap produk yang 
dikembangkan dan deskripsi keterlaksanaan uji coba produk.
30
 
D. Validator Penelitian 
Tim validator (penilaian) kelayakan instrumen dan produk dalam penelitian 
ini adalah ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media yang berada dilingkungan UIN 
Raden Intan Lampung dan praktisi lainnya. Validasi bertujuan untuk mengetahui 
kevalidan dan kepraktisan instrumen dan produk yang dikembangkan. 
E. Lokasi Penelitian 
Lokasi penelitian dilakukan di MTs Darul A’mal Metro dan SMPN 3 Tanjung 
Raja Lampung Utara. 
F. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen yang dilakukan dalam penelitian ini adalah lembar validasi, lembar 
angket dan pedoman wawancara. 
1. Lembar Validasi 
Lembar validasi digunakan untuk mengetahui apakah bahan ajar dan 
instrumen yang telah rancang valid atau tidak. Lembah validasi pada 
penelitian ini adalah lembar validasi bahan ajar gamifikasi. Lembar validasi 
bahan ajar kerja berisi aspek-aspek yang telah dirumuskan pada aspek 
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penilaian bahan ajar. Lembar validasi pada penelitian ini terdiri dari dua 
macam yaitu: 
a. Lembar validasi bahan ajar 
Lembar validasi bahan ajar berisi aspek-aspek yang telah dirumuskan. 
Termasuk juga desain dan juga tata bahasa dalam bahan ajar gamifikasi 
materi peluang. Masing masing aspek dikembangkan menjadi beberapa 
pernyataan. Lembar validasi ini diisi oleh ahli materi, ahli media dan ahli 
bahasa.  
b. Lembar validasi wawancara dengan peserta didik 
Lembar validasi wawancara dengan peserta didik bertujuan untuk 
mengetahui apakah pedoman wawancara dengan peserta didik yang telah 
dirancang valid atau tidak.  
2. Angket 
Angket diberikan kepada peserta didik setelah dilakukan ujicoba produk 
yang telah di buat. Hal ini bertujuan agar peserta didik dapat memberikan 
masukan kepada peneliti tentang pendapat peserta didik terhadap media 
pembelajaran yang telah mereka gunakan saat ujicoba.
31
 
3. pedoman wawancara 
Pedoman wawancara semacam dialog atau tanyajawab antara 
pewawancara dengan responden tujuan memperoleh jawaban-jawaban yang 
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 Wawancara digunakan untuk mengetahui praktikalitas 
penggunaan bahan ajar dikelas. Wawancara dalam penelitian ini adalah 
wawancara dengan validator dan peserta didik. Wawancara dilakukan untuk 
mengetahui responden peserta didik setelah bahan ajar digunakan. Wawancara 
dengan peserta didik menggunakan pedoman wawancara yang telah dibuat. 
G. Teknik Pengumpulan Data dan Analisis data 
1. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang dalam penelitian ini adalah dengan 
menggunakan wawancara dan angket. 
a. Interview (Wawancara) 
Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti 
ingin melakukan study pendahuluan untuk menemukan permasalahan 
yang harus diteliti dan juga apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal 
dari responden yang lebih mendalam dan jumlah responden nya sedikit 
atau kecil.
33
 Wawancara yang dilakukan untuk mengetahui data awal 
dalam penelitian dan informasi yang diperoleh digunakan sebagai 
masukan untuk mengembangkan bahan ajar gamifikasi materi peluang. 
b. Quisioner (Angket) 
Angket adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk 
memperoleh informasi dalam responden dalam arti laporan tentang 
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pribadinya, atau hal-hal yang diketahui.
34
 Angket digunakan pada saat 
evaluasi dan uji coba bahan ajar. Evaluasi bahan ajar gamifikasi materi 
peluang dilakukan oleh validator ahli materi, validator ahli media dan 
validator ahli bahasa. Sedangkan ujicoba bahan ajar gamifikasi materi 
peluang memberikan angket peserta didik.  
2. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan teknik analisis 
deskriptif kualitatif yang memaparkan hasil pengembangan produk bahan 
ajar gamifikasi materi peluang. Data yang diperoleh melalui instrumen 
ujicoba dianalisis menggunakan statistik deskriptif kualitatif. Analisis ini 
dimaksud untuk menggambarkan karakterisitik data pada masing masing 
variabel. Instrumen yang digunakan memiliki 4 jawaban, sehingga skor 
penilaian total dapat dirinci dangan menggunakan rumus sebagai berikut : 




 ̅ = 
∑   
 




   = 
           
        
 × 4 
 
 keterangan:  ̅ = rata-rata akhir 
     = nilai uji operasional angket tiap siswa 
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  = banyaknya siswa yang mengisi angket 
Langkah selanjutnya angket validasi ahli terkait kegrafikan, penyajian, 
kesesuaian isi, kebahasaan dan kesesuaian bahan ajar 4 pilihan jawaban 
sesuai konten pertanyaan. Masing-masing memilih jawaban memiliki skor 
berbeda yang mengartikan tingkat validasi bahan ajar gamifikasi materi 





Skor Penilaian Validasi Ahli 
 
Skor Pilihan jawaban kelayakan 
4 Sangat baik 
3 Baik 
2 Kurang 
1 Sangat Kurang 
  Sumber Data :Lucky Chandra 
Hasil dari skor penilaian dari masing-masing validator ahli media, ahli 
materi dan ahli bahasa tersebut kemudian dicari rata-ratanya dan 
dikonversikan ke pernyataan untuk menentukan kevalidan dan kelayakan 
bahan ajar gamifikasi. Pengonversian skor menjadi pertanyaan penilaian ini 
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Kriteria Validasi Ahli 
Skor kualitas Kriteria Kelayakan Keterangan 
3,26 <  ̅ ≤ 4,00 Valid/layak digunakan Tidak refisi 
2,51 <  ̅ ≤ 3,26 Cukup valid/layak digunakan Revisi sebagian 
1,76 <  ̅ ≤ 2,51 
Kurang valid /layak 
digunakan 
Refisi sebagian & 
pengkajian ulang materi 
1,00 <  ̅ ≤ 1,76 Tidak valid/layak digunakan Revisi total 
 Sumber Data : Rubhan Maskur  
Sedangkan angket respon siswa terhadap penggunaan produk memiliki 4 
pilihan jawaban sesuai konten pertanyaan. Masing-masing jawaban memiliki 
skor berbeda yang mengartikan tingkat kesesuaian produk bagi pengguna. 




Skor Penelitian Terhadap Pilihan Jawaban 
Skor Pilihan jawaban kelayakan 
4 Sangat Setuju 
3 Setuju 
2 Kurang Setuju 
1 Tidak Setuju 
 Sumber Data : Rinaldi Indra Santoso 
Hasil dari skor penilaian dari masing-masing siswa tersebut kemudian dicari 
rata-rata dan dikonversikan kepernyataan untuk menentukan kemenarikan dan 
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kemudahan bahan ajar gamifikasi materi peluang. penkonversian skor menjadi 




Kriteria Untuk Uji Kemenarikan dan Kemudahan 
Skor kualitas Pertanyaan kualitas aspek kemenarikan dan kemudahan 
3,26 <  ̅ ≤ 4,00 Sangat menarik / sangat mudah digunakan 
2,51 <  ̅ ≤ 3,26 Menarik / mudah digunakan 
1,76 <  ̅ ≤ 2,51 Kurang menarik / sulit digunakan 
1,00 <  ̅ ≤ 1,76 Sangat Kurang menarik / sangat sulit digunakan 
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Tahap Analisis (Analysis) 
a. Hasil Analisis Kebutuhan 
Hasil analisis kebutuhan yang dilakukan pada penelitian ini adalah 
menghasilkan bahan ajar matematika dalam bentuk gamifikasi berbasis 
Contextual Teaching Learnin\g (CTL) sebagai media pembelajaran pada 
materi peluang jenjang sekolah menengah pertama. Peneitian dan 
pengembangan dilakukan didua sekolah yaitu SMP N 3 Tanjung Raja 
Lampung Utara dan Mts Darul A’mal Metro kelas VIII. Penelitian 
menggunakan model penelitian dan pengembangan ADDIE (analysis, design, 
development, implementation, dan evaluation). Adapun langkah-langkah 
dalam mengembangkan produk yang dikembangkan oleh penulis dijelaskan 
sebagai berikut. 
Tahap analisis dilakukan penelitian pendahuluan yaitu observasi dan 
wawancara terhadap pendidik dan peserta didik. Penelitian pendahuluan ini 
meliputi observasi kegiatan pada saat proses belajar mengajar, penggunaan 
media pembelajaran, wawancara terhadap pendidik pengampu mata pelajaran 
matematika, serta penyebaran soal untuk mengetahui pengetahuan awal 
peserta didik terhadap mata pelajaran matematika khususnya pada materi 
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peluang. Tujuan pendahuluan ini yaitu memperoleh data aspek analisis 
kebutuhan yang diperoleh sebagai berikut: 
1) Analisis kurikulum 
Kurikulum yang diterapkan di SMPN 3 Tanjung Raja Lampung 
Utara dan MTs Darul A’mal Metro menggunakan kurikulum 2013. 
Kurikulum tersebut digunakan khususnya untuk kelas VII pada materi 
peluang. Kompetensi tersebut terangkung dalam silabus mata pelajaran 
matematika materi peluang SMP/MTs kelas VIII. 
2) Analisis media pembelajaran 
Analisa media pembelajaran yang digunakan bertujuan untuk 
mengetahui media pembelajaran seperti apa yang diterapkan sebelumnya 
dimata pelajaran matematika. Data yang diperoleh dalam analisis media 
pembelajaran yaitu: 
a) Pada saat pembelajaran matematika di SMPN 3 Tanjung Raja 
Lampung Utara dan MTs Darul A’mal metro guru masih 
menggunakan buku pelajaran yang tersedia sebagai sumber 
pembelajaran. 
b) Guru tidak menggunakan media secara interaktif sehingga menjadikan 
peserta didik cenderung pasif dalam mengikuti pembelajaran di kelas. 
c) Peserta didik sedikit kesulitan untuk mengulang pembelajaran karena 
buku cetak yang digunakan memiliki tampilan yang kurang menarik 
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dan membosankan sehingga peserta didik malas mempelajari materi 
materi yang belum dipahami dengan jelas.  
Berdasarkan data pengamatan media pembelajaran yang digunakan 
guru pengampu tersebut maka diperoleh bahwa media yang digunakan 
guru dalam menyampaikan materi kurang optimal karena hanya 
menggunakan buku pelajaran yang kurang menarik dan tidak 
menggunakan media pembelajaran lain. 
2. Tahapan Perancangan (Design) 
Setelah dilakukan analisis kebutuhan selanjutnya adalah tahap perancangan 
pengembangan media. Bahan ajar gamifikasi yang dapat membantu guru dan 
peserta didik dalam proses pembelajaran adalah spesifikasi media yang 
dikembangkan. Berikut ini adalah perencanaan pengembangan bahan ajar 
gamifikasi sebagai media pembelajaran matematika yang dikembangkan: 












b. Membuat konsep materi peluang di microsoft word dan sesuai dengan 












Konsep materi peluang berbentuk microsoft word 
 
c. Mengaitkan materi peluang dengan bahan ajar gamifikasi berbasis 








 Materi Peluang Berbentuk Contextual Teaching Learning(CTL) 
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Gambar 4.4  
Contoh soal peluang dengan gamifikasi 
 














3. Tahap Pengembangan (Development) 
a. Validasi Bahan Ajar Gamifikasi 
Setelah produk telah berhasil dirancang langkah selanjutnya adalah 
tahap pengembangan. Pada tahap pengembangan penelitian melakukan uji 
kelayakan bahan ajar dengan cara validasi produk. Validasi produk  
dilakukan setelah pembuatan produk awal. Validasi dilakukan oleh 9 ahli, 
yang terdiri dari 3 ahli materi, 3 ahli media dan 3 ahli bahasa. Validator 
ahli adalah dosen-dosen UIN Raden Intan Lampung dan guru mata 
pelajaran matematika,tikom dan bahasa indonesia di SMPN 3 Tanjung 
Raja Lampung Utara dan MTs Darul A’mal Metro. Adapun hasil validasi 
ahli materi, ahli media dan ahli bahasa sevagai berikut: 
1) Validasi Ahli Materi 
Validasi ahli materi dilakukan dengan mengisi lembar angket 
penilaian pada masing-masing komponen penilaian yang terdiri dari 3 
aspek dan masing-masing terdapat pertanyaan dari keseluruhan terdiri 
dari 30 pertanyan yang diisi oleh 3 validator yaitu Ibu Ida Suryani 
selaku guru matematika di MTs Darul A’mal Metro, Bapak Ahmad 
Sopian, S.Pd selaku guru matematika di SMPN 3 Tanjung Raja 
Lampung Utara dan Bapak Fredi Ganda Putra, M.Pd sebagai dosen 
UIN Raden Intan Lampung. Penilian validasi awal ahli materi pada 
produk bahan ajar gamifikasi berbasis Contekstual Teaching Learning 




Hasil penilaian validasi tahap 1 oleh ahli materi 
 
No Aspek Analisis 
Validator 
1 2 3 
1 Kelayakan Isi 
∑ Skor 35 33 31 
Nilai Max 48 48 48 






∑ Skor 28 26 22 
Nilai Max 36 36 36 






∑ Skor 28 26 23 
Nilai Max 36 36 36 
xi 3,1 2,8 2,6 
X 2,8 
Kritera Layak 
Rata-rata total 2,8 
Kriteria Layak 
 
Berdasarkan hasil validasi tahap 1 oleh ahli materi pada Tabel 4.1, 
dapat diketahui bahwa validasi ahli materi memperoleh nilai sebagai 
berikut: pada aspek kelayakan isi  memperoleh nilai rata-rata 2,7 
dengan kriteria “layak”. Aspek kelayakan penyajian  memperoleh nilai 
rata-rata sebesar 2,8 dengan kriteria “layak” dan pada aspek penilaian 
kontekstual memperoleh nilai rata-rata sebesar 2,8 dengan kriteria 
“layak”. Selain dalam bentuk tabel hasil validasi tahap 1 oleh ahli 
materi disajikan juga data dalam bentuk grafik untuk melihat penilaian 
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ahli materi tahap 1 dari masing-masing validator terhadap 3 aspek 




Grafik penilaian ahli materi tahap 1 
 
Terlihat dari grafik ahli materi tahap 1 nilai pada aspek 
kelayakan penyajian memperoleh nilai tertinggi dan aspek kelayakan 
isi memperoleh nilai terendah, maka yang harus lebih banyk 
diperbaiki adalah aspek kelayakan isi. 
 
Tabel 4.2 
Hasil validasi tahap 2 oleh ahli materi 
 
No Aspek Analisis 
Validator 




∑ Skor 44 37 32 
Nilai Max 48 48 48 
xi 3,6 3,1 2,6 
X 3,3 
kritera  Sangat layak 
3 3.1 3.1 
2.8 2.9 2.9 





















∑ Skor 32 26 26 
Nilai Max 36 36 36 
xi 3,5 2,9 2,8 
X 3 




∑ Skor 32 26 25 
Nilai Max 36 36 36 
xi 3,5 2,9 2,7 
X 3,1 
kritera layak  
Rata-rata total 3,1 
Kriteria  Layak 
 
Berdasarkan hasil validasi yang sudah dilakukan oleh ahli 
materi pada Tabel 4.2, dari 3 dosen dapat diketahui bahwa validasi 
ahli materi memperoleh nilai sebagai berikut: pada aspek kelayakan 
isi diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,3 dengan kriteria “sangat 
layak”. Aspek kelayakan penyajian diperoleh nilai rata-rata sebesar 
3,1 dengan kriteria “layak” dan pada aspek penilaian kontekstual 
diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,1 dengan kriteria “layak”. Selain 
dalam bentuk tabel hasil validasi oleh ahli materi disajikan juga data 
dalam bentuk grafik berikut untuk melihat penilaian ahli materi dari 
masing-masing validator terhadap 3 aspek yaitu aspek kelayakan isi, 
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kelayakan penyajian dan penilaian kontekstual.
 
Gambar 4.7 
Grafik validasi ahli materi tahap 2 
 
Terlihat dari Grafik hasil validasi ahli materi pada tahap 2 nilai 
rata-rata paling tinggi adalah aspek kelayakan isi, dan yang terendah 
adalah penilan kontekstual. Walaupun semua aspek mengalami 
peningkatan, tetapi belum masuk kedalam kriteria valid maka 
diperlukan validasi tahap ke 3. Berikut ini adalah Tabel validasi 
tahap 3 oleh ahli materi 
Tabel 4.3 
Hasil validasi tahap 3 oleh ahli materi 
 
No Aspek Analisi 
Validator 




∑ Skor 44 42 41 
Nilai Max 48 48 48 
Xi 3,7 3,5 3,4 
X 3,5 



























∑ Skor 32 32 30 
Nilai Max 36 36 36 
xi 3,6 3,6 3,3 
X 3,5 




∑ Skor 32 32 32 
Nilai Max 36 36 36 
xi 3,6 3,6 3,5 
X 3,5 
Kritera  Sangat layak 
Rata-rata total 3,5 
Kriteria  Sangat layak 
 
Terlihat dalam Tabel 4.3 hasil validasi tahap 3 oleh ahli media 
dari 3 dosen dapat diketahui bahwa validasi ahli materi memperoleh 
nilai sebagai berikut: pada aspek kelayakan isi diperoleh nilai rata-
rata sebesar 3,5 dengan kriteria “sangat layak”. Aspek kelayakan 
penyajian diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,5 dengan kriteria 
“sangat layak” dan pada aspek penilaian kontekstual diperoleh nilai 
rata-rata sebesar 3,5 dengan kriteria “sangat layak”. Selain dalam 
bentuk tabel hasil validasi oleh ahli materi disajikan juga data dalam 
bentuk grafik berikut untuk melihat penilaian ahli materi dari 
masing-masing validator terhadap 3 aspek yaitu aspek kelayakan isi, 





Grafik validasi ahli materi tahap 3 
 
 Grafik hasil validasi ahli materi pada tahap 3 nilai rata-rata paling 
tinggi adalah aspek penilaian kontekstual, dari semua aspek terlihat 
mengalami peningkatan dan sudah termasuk dalam kriteria valid 
maka bahan ajar gamifikasi berbasis Contextual Teaching Learnng 




































Grafik hasil perbandingan validasi ahli materi 
 
Terlihat dari grafik hasil validasi perbandingan antara validasi tahap 
1, tahap 2 dan tahap 3 terjadi perubahan yang paling tinggi pada 
aspek penilaian kontekstual. 
2) Hasil Validasi Ahli Media 
 Validasi ahli media bertujuan untuk menguji kegrafikan dan 
penyajian pada bahan ajar gamifikasi berbasis Contextual Teaching 
Learning (CTL). Adapun ahli media terdiri dari 1 dosen UIN Raden 
Intan Lampung dan 2 guru TINKOM, yaitu 1 dosen UIN Raden 
Intan Lampung dengan Ibu Fraulein Intan Suri, M.Si dan 2 guru 
TINKOM dengan Bapak Masruhan, A.Md. guru di MTs Darul 
A’mal Metro dan Bapak Ridwan guru SMPN 3 Tanjung Raja 
Lampung Utara. Hasil analisis data validasi ahli media dapat dilihat 
pada tabel 4.4 berikut: 
 
2.7 2.8 2.8 
3.2 
3 3.1 
























1 2 3 
kelayakan 
kegrafikan 
∑ Skor 95 73 75 
Nilai Max 108 108 108 
Xi 3,5 2,7 2,7 
X 3 
Kritera Layak 
Rata-rata total  3 
kriteria  Layak 
   
Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media pada Tabel 4.4 
diperoleh hasil penilaian dari 3 validator terdiri dari 1 dosen UIN 
Raden Intan Lampung dan 2 guru mata pelajaran matematika 
sekolah. Hasil validasi penilaian oleh ahli media yang terdiri sari 1 
aspek yaitu aspek kegrafikan diperoleh nilai rata-rata “layak”. 
Selain dalam bentuk tabel, hasil validasi oleh ahli media 
disajikan juga data dalam bentu grafik. Berikut grafik untuk melihat 















Gambar 4. 10 
Grafik ahli media tahap 1 
 
 Terlihat dari Grafik 4.10 validasi ahli media pada tahap 1 nilai 
pada aspek kelayakan kegrafikan memperoleh nilai tertinggi oleh 
validator 1 dan nilai terendah pada validator 2 serta validator 3. 
Kelayakan kegrafikan ini memperoleh banyak kritikan oleh validator 
3, baik dari segi desain bahan ajar, warna bahan ajar, cover dan tata 
bahasa. Setelah diperbaiki lalu diserahkan ke validator 2 dan validator 
3. 
Tabel 4.5 




1 2 3 
Kelayakan 
kegrafikan 
∑ Skor 95 77 80 
Nilai Max 108 108 108 
xi 3,5 2,9 2,9 
X 3,1 
kritera Layak 





















 Berdasarkan hasil vaidasi oleh ahli media pada Tabel 4.5 
diperoleh hasil penilaian dari validator 2 dan validator 3 
mendapatkan nilai 2,9 untuk validator 2 dengan kriteria “layak” dan 
validaror 3 mendapatkan nilai 3.0 degan kriteria “sangat layak”. 
Selain dalam bentuk tabel hasil validasi oleh ahli media disajikan 
juga data dalam bentuk grafik berikut untuk melihat nilai ahli media 








Grafik validasi tahap 2 oleh ahli media 
 
 Terlihat dari Grafik 4.11 hasil validasi ahli media tahap 2 nilai 
tertinggi dipeoleh dari validator 1 serta nilai terendah diperoleh dari 
validator 2 dan validator 3. Walaupun validator 2 dan validator 3 
masih memberi penilaian dengan kriteria “layak” sudah ada 
peningkatan dari validasi tahap 1 maka dilakukan validasi tahap 3 

























1 2 3 
kelayakan 
kegrafikan 
∑ Skor 95 95 81 
Nilai Max 108 108 108 
Xi 3,5 3,5 3 
X 3,3 
Kritera Sangat layak 
Rata-rata total 3,3 
Kriteria Sangat layak 
 
Hasil validasi tahap 3 oleh ahli media mendapatkan rata-rata 
sebesar 3,5 dengan kriteria “sangat layak”. Selain dalam bentuk tabel 
hasil validasi tahap 3 oleh ahli media disajikan dalam bentuk grafik. 
Berikut ini adalah bentuk grafik penilaian ahli media dari masing-






























Terlihat dari hasil validasi ahli media pada tahap 3 nilai tertinggi 
dari validator 1 dan validator 2. Aspek kelayakan kegrafikan 
mengalami peningkatan yang cukup baik dan sudah termasuk dalam 
kriteria “sangat layak” maka bahan ajar gamifikasi berbasis 
Contextual Teaching Learning (CTL) sudah layak digunakan dan 








Grafik hail perbandingan validasi ahli media 
 
Terlihat dari grafik hasil perbandingan antara validasi tahap 1, 
tahap 2 dan tahap 3 terjadi perubahan yang cukup  tinggi dari nilai 
rata-rata pada aspek kelayakan kegrafikan. 
3) Hasil validasi ahli bahasa 
Validasi ahli bahasa bertujuan untuk menguji kebahasaan pada 
bahan ajar gamifikasi berbasis Contextual Teaching Learning (CTL). 
Adapun ahli bahasa terdiri dari 3 validator yaitu 1 dosen UIN Raden 


















Mts Darul Amal metro Ibu Sisca, S.Pd dan guru Bahasa Indonesia 
SMPN 3 Tanjung Raja Lampung Utara Bapak Dalid, S.Pd. hasil 
analisis data validasi tahap 1 oleh ahli bahasa dapat dilihat pada 
Tabel 4.6 
Tabel 4.7 








∑ Skor 27 25 26 
Nilai Max 36 36 36 
Xi 3 2,8 2,9 
X 2,9 
Kritera layak  
 
Berdasarkan hasil validasi oleh ahli bahasa pada Tabel 4.7 
diperoleh hasil penilaian dari 3 validator memperoleh rata-rata 2,9. 
Selain dalam bentuk tabel hasil validasi oleh ahli bahasa disajikan 
juga data dalam bentuk grafik. Berikut adalah grafik hasil penilaian 






Grafik validasi ahli bahasa tahap 1 
 
 Terlihat dari grafik validasi ahli bahasa pada tahap 1 
memperoleh kriteria cukup valid maka masih perlu perbaikan untuk 
lebih menyempurnakan bahan ajar gamifikasi berbasis Contextual 
Teaching Learning (CTL) ini. 
Tabel 4.8 




1 2 3 
kelayakan 
kebahasaan 
∑ Skor 31 31 27 
Nilai Max 36 36 36 
Xi 3,4 3,4 3 
X 3,3 
Kritera  Sangat layak 
 
Berdasarkan hasil validasi oleh ahli bahasa pada Tabel 4.8 
diperoleh hasil penilaian dari 3 validator yang terdiri dari 1 aspek 


















bentuk Tabel hasil validasi tahap 2 oleh ahli bahasa disajikan juga 
dalam bentuk grafik. Berikut ini grafik untuk melihat hasil penilaian 
ahli media dari masing-masing validator terhadap aspek kebahasaan. 
 
Gambar 4.15 
Grafik validasi ahli bahasa tahap 2 
 
Terlihat dari grafik validasi tahap 2 oleh ahli bahasa nilai pada 
aspek kebahasaan memperoleh kriteria sangat emuaskan dari ketiga 
validator ahli dan sudah tidak perlu dilakukan revisi kembali. 
 
Gambar 4.16 


































Terlihat dari grafik hasil validasi perbandingn antara validasi tahap 1 
dan validasi tahap 2 terjadi perubahan yang cukup bagus, kedua 
validator memberikan nilai yang sangat baik dari aspek kebahasaan. 
b. Hasil revisi bahan ajar gamifikasi berbasis Contetual Teaching 
Learning(CTL) 
 Setelah validasi produk selesai dilakukan oleh validator ahli 
materi, ahli media, dan ahli bahasa maka didapat saran dari para 
validator. Saran yang diberukan dijadikan masukan untuk merevisi 
desain produk awal. Hasil revisi desain dapat dilihat sebagai berikut: 
1) Hasil validasi ahli materi 
Hasil validasi ahli materi pada pengembangan bahan ajar 
gamifikasi berbasis Contetual Teaching Learning (CTL) pada 
materi peluang diperoleh kritik dan saran untuk memperoleh 
media pembelajaran berupa bahan ajar gamifikasi yang baik, 
adapun kritik dan saran sebagai berikut: 
Tabel 4.9 
Kritik dan saran validasi ahli materi 
 
No Aspek Kritik dan saran Hasil perbaikan 
1 Kelayakan 
isi 
a. setiap rumus 
tambahkan deskripsi 
penurunan rumus 
b. sesuaikan latihan 
soal dengan kalimat 
pertanyaan dalam 



















a. Sesuaikan latihan 
soal dengan materi 
yang telah disajikan. 
b. Tambahkan kunci 
jawaban 









a. Perkuat materi 
dengan aspek 
kontekstual 
b. Timbulkan rasa ingin 
tahu peserta didik 
dengan komponen 
kontekstual. 











Hasil validasi yang memuat saran perbakan oleh ahli materi 
digunakan sebagai perbaikan bahan ajar gamifikasi berbasis 











































































































































Perbaikan Penyesuaikan Latihan Soal Dengan Materi  
2) Hasil Validasi Media 
 Hasil validasi ahli media pada pengembangan bahan ajara gamifikasi 
berbasis Contextual Teaching Learning (CTL) pada materi peluang 
diperoleh kritik dan saran untuk memperoleh bahan ajar gamifikasi 
yang baik, adapun kritik dan saran adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.10 
Kritik Dan Saran Validasi Ahli Media 
 
Aspek Kritik dan saran Hasil Perbaikan 
Kelayakan 
kegrafikan 
a. sesuaikan Warna 
background 
dengan warna 
tulisan pada cover 
b. perbaiki penulisan 
istilah asing (italic) 
dan beri penekanan 




kapital diawal dan 
ditengah kalimat 
a. Warna background  
dengan tulisan 
sudah disesuaikan 
b. penulisan istilah 
asing (bold) dan 
beri penekanan 
pada point penting 
(bold) sudah 
diperbaiki. 
c. penggunaan huruf 




Hasil perbaikan sampul depan, Warna background dengan warna 
tulisan pada cover, kesesuaian penulisan istilah asing (bold) dan beri 




























































































Penulisan Istilah Asing (Italic) Dan Beri Penekanan  
Pada Point Penting (Bold) 
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3) Hasil Validasi Ahli Bahasa 
 Hasil validasi ahli bahasa pada pengembangan bahan ajara 
gamifikasi berbasis Contextual Teaching Learning (CTL) pada materi 
peluang diperoleh kritik dan saran untuk memperoleh bahan ajar 
gaifikasi yang baik, adapun kritik dan saran adalah sebagai berikut: 
Tabel 4. 11 
Kritik dan saran validasi ahli bahasa 
 










tanda baca  
a. Penggunaan 
kalimat sudah 
baku dan sudah 
sesuai dengan 
EYD 
b. Tanda baca 
sudah 
diperbaiki. 
 Hasil validasi yang memuat saran ahli bahasa digunakan sebagai 





















































































Perbaikan tanda baca 
 
4. Tahap Implementasi Media (Implementation) 
Setelah produk divalidasi kemudian dinyatakan sangat layak oleh ketiga 
ahli maka produk berupa bahan ajar gamifikasi berbasis Contetual Teaching 
Learning (CLT) tersebut diujicoba ke 2 sekolah yaitu SMPN 3 Tanjung Raja 
Lampung Utara dan MTs Darul A’mal Metro. Uji coba produk ini dilakukan 
dengan satu tahap pada setiap sekolah. Ujicoba dilakukan saat proses 
pembelajaran berlangsung, setelah melakukan pembelajaran dengan 
menggunakan bahan ajar gamifikasi berbasis Contextual Teaching Learning 
(CTL) pada materi peluang peserta didik diminta untuk mengisi angket 
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respon/tanggapan. Hasil yang didapat dari uji coba tersebut dijelaskan sebagai 
berikut: 
a. Uji coba kelompok kecil 
Uji coba kelompk kecil dilakukan di MTs Darul A’mal Metro dan 
SMPN 3 Tanjung Raja Lampung Utara dengan 30 peserta didik yang 
mempelajari pelajaran matematika dikelas VIII. Uji coba dilakukan untuk 
mengetahui respon peserta didik terhadap kemenarikan bahan ajar 
gamifikasi berbasis Contextual Teaching Learning (CTL) yang telah 
dikembangkan. Hasil rekapulasi angket ujicoba kelompok kecil dapat 
dilihat pada tabel berikut. 
Tabel 4.12 
Hasil Uji Coba Produk Kecil 
 
No Responden Analisis Kemenarikan Materi Bahasa 
1 
siswa-siswi 
SMPN 3 Tanjug 
Raja dan MTs 
Darul A'mal 
Metro 
∑ Skor 623 607 311 
xi 3,5 3,4 3,5 
X 3,4 
kritera sangat Menarik 
 
 
Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil pada Tabel 4.12 dapat 
diketahui bahwa pada aspek kemenarikan memperoleh nilai rata-rata 3,5 
dengan kriteria “sangat menarik”. Aspek materi memperoleh nilai rata-rata 
3,5 dengan kriteria “sangat menarik” dan bahasa memperoleh nilai rata-
rata 3,5 dengan keiteria “sangat menarik”. Sedangkan rata-rata total hasil 
uji coba kelompok kecil ini memperoleh rata-rata 3,4 dengan kriteria 
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“sangat menarik” Selain dalam bentuk tabel data uji coba kelompok besar 















Grafik uji coba kelompok kecil 
 
Grafik uji coba kelompok kecil memperjelaskan bahwa pada aspek 
kemenarikan mendapat rata-rata 3,5 dengan kriteria “sangat menarik” dan 
materi mendapat rata-rata 3,4 dengan kriteria “sangat menarik” dan pada  
aspek bahasa mendapat nilai rata-rata sebesar 3,5 dengan kriteria “sangat 
menarik”.  
b. Uji Coba Kelompok Besar 
Setelah melakukan uji coba kelompok kecil, kemudian produk diuji 
coba kembali dengan uji coba kelompok besar. Responden pada uji coba 
kelompok besar ini berjumlah 50 peserta didik dari MTs Darul A’mal 
Metro dan SMPN 3 Tanjung Raja Lampung Utara dengan cara memberi 
























Hasil responden peserta didik terhadap bahan ajar gamifikasi berbasis 
Contextual Teaching Learning (CTL) ini dapat dilihat pada Tabel 4.  
Berikut 
Tabel 4.13 
Uji coba produk kelompok besar 
 
No Responden Analisis Kemenarikan Materi Bahasa 
1 
siswa-siswi 
SMPN 3 Tanjug 
Raja dan MTs 
Darul A'mal 
Metro 
∑ Skor 1043 1054 537 
xi 3,5 3,5 3,6 
X 3,5 
kritera sangat Menarik 
 
Berdasarkan hasil uji coba kelompok besar pada Tabel 4.13 dapat 
diketahui bahwa pada aspek kemenarikan memperoleh nilai rata-rata 3,5 
dengan kriteria “sangat menarik”. Aspek materi nilai rata-rata 3,5 dengan 
kriteria “sangat menarik” dan bahasa memperoleh nilai rata-rata 3,6 
dengan kriteria “sangat menarik”. Selain dalam bentuk tabel data uji coba 






Grafik uji coba kelompok besar 
 
Grafik uji coba kelompok besar memperjelaskan bahwa pada aspek 
kemenarikan mendapat rata-rata 3,5 dengan kriteria “sangat menarik” dan 
materi mendapat rata-rata 3,5 dengan kriteria “sangat menarik” dan pada  
aspek bahasa mendapat nilai rata-rata sebesar 3,6 dengan kriteria “sangat 
menarik”. Sedangkan untuk hasil uji coba kelompok besar memperoleh 
nilai rata-rata total 3,5 dengan kriteria “sangat menarik”. 
 
5.  Tahap Evaluasi (Evaluation) 
 Setelah desain produk divalidasi oleh ahli materi, ahli media dan ahli 
bahasa. Tahapan selanjutnya adalah uji coba produk yaitu uji coba kelompok 
kecil yang dilakukan oleh 30 peserta didik di Mts Darul Amal Metro dan 

























dilakukan oleh 50 peserta didik di Mts Darul Amal Metro Dn SMPN 3 Tanjung 
Raja Lampung Utara maka dapat diketahui kelemahan dari produk tersebut. 
Kelemahan tersebut kemudian dilakukan tahapan evaluasi untuk menghasilkan 
produk yang lebih baik lagi. 
 Berdasarkan hasil perbaikan produk sesuai saran para validator makan 
produk diuji cobakan, hasil uji coba produk yang telah diperbaiki berdasarkan 
penilitian yang telah dilakukan, peneliti memperoleh tanggapan dari guru 
maupun peserta didik yang mengatakan bahwa produk ini baik dan menarik, 
maka dapat dikatakan bahwa bahan ajar gamifikasi berbasis Contextial 
Teaching Learning (CTL) ini telah selesai dikembangkan sehingga 
menghasilkan produk akhir. 
6. Produk akhir 
 Produk ahkir dari penelitian pengembangan berbasis Contextual Teaching 
Learning (CTL) pada materi peluang yang dilakukan kedua sekolah yaitu MTs 
Darul A’mal Metro dan SMPN 3 Tanjung Raja Lampung Utara. Berdasarkan 
tahapan-tahapan yang telah dilakukan dalam penelitian ini, bahan ajar 
gamifikasi ini mempunyai kualitas yang sangat baik dan layak digunakan untuk 
peserta didik pada proses pembelajaran khususnya untuk peserta didik pada 
jenjang SMP/Mts. Bahan ajar gamifikasi Berbasis Contextual Teaching 
Learning (CTL)  menunjukan bahwa materi  dan latihan soal telah memenuhi 
kriteria sebagai bahan ajar matematika yang mempunyai kategori sangat baik. 
Berikut ini adalah beberapa tampilan dari bahan ajar gamifikasi berbasis 
75 
 
Contextual Teaching Learning (CTL) seletah validasi oleh ahli media, ahli 
materi dan ahli bahasa serta setelah uji coba baik uji coba kelompok kecil 
maupun uji coba kelompok besar. 
Tabel 4.14 
Tampilan Akhir Bahan Ajar Gamifikasi  
 













































































































































































































 Produk bahan ajar gamifikasi ini memberikan alternatif pembelajaran yang 
interatif dan menyenangkan karena bahan ajar ini menampilkan banyak gambar 
yang membuat peserta didik tidak bosan dengan pembelajaran. Bahan ajar 
gamifikasi memberikan nuansa baru dalam media pembelajaran berbentuk 
buku, di dalam bahan ajar ini terdapat permainan untuk membuat peserta didik 
lebih bersemangat untuk belajar. Permainan di dalam bahan ajar gamifikasi ini 
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berupa paket-paket pertanyaan dari yang mudah sampai sulit dan terdapat satu 
paket bonus. Setiap paket soal terdapat poin penilaian yang berbeda-beda. 
Paket soal pertama dikerjakan secara berkelompok, paket soal kedua dan ketiga 
dikerjakan secara individu serta paket bonus untuk peserta didik yang ingin 
menambah nilai komulasi pada semua paket soal.  
 Penelitian ini menghasilkan produk bahan ajar gamifikasi berbasis 
Contectual Teaching Learning (CTL) pada materi peluang. Bahan ajar ini 
dikembangkan menggunakan prosedur penelitian dan pengembangan ADDIE 
(analysis, desaign, development, implementation dan evaluation). Tahap awal  
yang dilakukan dalam perancagn produk ini adalah melakukan wawncara dan 
observasi ke Mts Darul A’mal Metro dan SMPN 3 Tanjung Raja kelas VIII. 
Selanjutnya peneliti melakukan wawancara terhadap  guru mata pelajaran dan 
peserta didik. Kemudian peneliti memberikan soal tentang materi peluang 
untuk mengetahui kemamuan mereka terhadap materi peluang tersebut. Hasil 
observasi dan awancara yang dilakukan peneliti tersebut kemudian dilakukan 
analisis kebutuhan yang diketahui bahwa di Mts Darul A’mal Metro dan 
SMPN 3 tanjung Raja Lampung Utara sudah menggunakan kurikulum 2013. 
Kurikulum tersebut khususnya mata pelajaran mamtematika materi peluang 
memuat kompetensi dasar yang hasrus dicapai. Kompetensi tersebut terangkum 
dalam silabus mata pelajaran matematika materi peluang SMP kelas VIII. 
 Pendidik masih menggunakan media cetak atau buku dalam melakukan 
proses pembelajaran yang membutuhkan waktu cukup banyak, sehingga 
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pendidik kurang memaksimalkan waktu dalam menyampaikan materi yang 
berdampak pada peserta didik. Setelah peneliti menganalisis didua sekolah itu 
belum pernah mengembangkan bahan ajar seperti bahan ajar gamifikasi 
berbasis Contextual Teaching Learning (CLT). Pendidik hanya menggunakan 
media buku cetak yang disediakan sekolah. Selanjutnya berdasarkan 
wawancara kepada peserta didik mengatakan bahwa pembelajaran matematika 
terkesan membosankan karena pendidik belum menggunakan bahan ajar  
interaktif dalam pembelajaran, maka dari ini mengakibatkan banyak pesrta 
didik tidak lulus milai kkm krususnya pda materi peluang. 
 Langkah awal yang dilakukan dalam pembuatan bahan ajar berupa bahan 
ajar gamifikasi berbasis Contextual Teaching Learning (CTL), diantaranya 
dalam menentukan ide, menganalisa materi yang akan ditampilkan dengan 
berdasarkan pada silabus kurikulum 2013. Menentukan desain atau tampilan 
cover dari bahan ajar gamifikasi dengan desain yang menarik dan tidak 
membosankan serta menentukan game yang akan ada didalam bahan ajar 
gamifikasi. Kemudian menentukan dan mendesin cover bahan ajar 
menggunakan photoshop supaya tambilan lebih menarik dan jelas. Selanjutnya 
pengeditan gambar dengan menggunakan word 2007. Setelah selesai 
pengeditan maka bahan ajar siap untuk dicetak. Produk tersebut diharapkan 
dapat digunakan pendidik dalam melakukan kegiatan pembelajaran dan peserta 
didik dapat lebih mudah memahami konsep pembelajaran matematika. 
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 Produk yang telah dikembangkan kemudian divalidasi oleh beberpa ahli 
sebelum diuji coba dilapangan. Validasi dilakukan oleh 3 ahli materi, 3 ahli 
media dan 3 ahli bahasa yang ahli pada bidangnya. Validasi dilakukan oleh ahli 
materi, ahli media dan ahli bahasa.  
1. Validasi produk oleh ahli media 
 Validasi ahli materi dilakukan dengan mengisi lembar angket penilaian 
pada masing-masing komponen penilaian yang terdiri dari 3 aspek dan masing-
masing terdapat pertanyaan dari keseluruhan terdiri dari 30 pertannyan yang 
diisi oleh 3 validator yaitu Ibu Ida Suryani selaku guru matematika di MTs 
Darul Amal Metro, Bapak Ahmad Sopian, S.Pd. selaku guru matematika di 
SMPN 3 Tanjung Raja Lampung Utara dan Bapak Fredi Ganda Putra, M.Pd. 
sebagai dosen UIN Raden Intan Lampung. Berdasarkan penilaian dan analisis 
dari ketiga ahli materi terhadap pengembangan bahan ajar gamifikasi ini 
dinyatakan sudah layak. Perlu diketahui bahwa dalam tahap uji ahli materi ini 
telah dilakukan beberapa tahap perbaikan bahwa sehingga mendapatkan rata-
rata nilai sangat layak. Hal tersebut dikarenakan telah sesuai dngan saran 
validator. Perbaikan atau saran dari validator tersebut antara lain tentang 
perbaikan untuk memperkuat aspek kontekstual, penambahan deskripsi rumus 
sertapenyesuaian latihan soal  dengan materi. 
 Hasil validasi oleh 3 ahli materi mencakup  3 aspek yaitu aspek kelayakan 
isi, aspek kelayakan penyajian dan aspek penilaian kontekstual. Sehingga 
berdasarkan hasil validasi ketiga validator diperoleh persentase rata-rata yang 
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sebelumnya 2,8  meningkat setelah melakukan revisi sesuai saran validator 
prosuk sebesar 3,1 kemudian dilakukan revisi kembali dan memperoleh rata-
rata sebesar 3,6 dengan kriteria penilaian yang diperoleh adalah “sangat layak”. 
Hal tersebut sudah sesuai dengan kriteria kelayakan yang menyatakan bahwa 
rata-rata 3,26 sampai 4,00 maka kriteria validasi kelayakannya adalah sangat 
baik. Berdasarkan hasil tersebut maka bahan ajar gamifikasi berbasis 
Contextual Teaching Learning (CTL) materi peluang sudah sesuai dengan 
materi pembelajaran dan layak digunakan dalam pembelajaran matematika. 
2. Validasi Produk Oleh Ahli Media 
 Pengembangan bahan ajar gamifikasi berbasis Contextual Teaching 
Learning (CTL) pada materi peluang, telah seleasi divalidasi kelayakan oleh 
validator. Penilaian bahan ajar gamifikasi ini dilakukan oleh 3 ahli media yang 
mempunyai keahlian dibidang media pembelajaran yaitu 1 dosen UIN Raden 
Intan Lampung dan 2 guru TINKOM, yaitu 1 dosen UIN Raden Intan 
Lampung dengan Ibu Fraulein Intan Suri, M.Si dan 2 guru TINKOM dengan 
Bapak Masruhan, A.Md. guru di MTs Darul A’mal Metro dan Bapak Ridwan 
guru SMPN 3 Tanjung Raja Lampung Utara. Berdasarkan penilaian dan 
analisis dari ketiga ahli media terhadap bahan ajar gamifikasi berbasis 
Contextual Teaching Learning (CTL) ini dinyatakan telah layak. Perlu 
diketahui bahwa tahap uji ahli media ini telah dilakukan tiga tahap perbaikan 
sehingga mendapatkan rata-rata nilai sangat memuaskan. Hal tersebut sudah 
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sesuai dengan saran dari validator yaitu tentang perbaikan warna backgraund 
dengan warna tulisan pada cover dan perbaikan huruf sesuai EYD.  
 Berdasarkan perbaikan tersebut memuat media bahan ajar gamifikasi lebih 
baik lagi dan sangat layk digunakan untuk jenjang SMP/ MTs. Rata-rata 
penilaian validator media yaitu dengan persentase kelayakan awal sebesar 3,00 
kemudian direvisi mendapat rata-rata penilaian sebesar 3,1 dan selanjutnya 
dilkukan revisi kembali untuk  menyempurnakan mendapat nilai rata-rata 3,3 
dengan kategori penilaian adalah “sangat layak”. Hal tersebut sesuai dengan 
kriteria kelayakan yang menyatakan bahwa rata-rata 3,26 sampai 4,00 maka 
kriteria validasi kelayakan adalah sangat layak. Berdasarkan hasil tersebut 
maka produk bahan ajar gamifikasi berbasis Contextual Teaching Learning 
(CTL) sudah dapat dikatakan sebagai pembelajaran dan layak digunakan 
dengan pembelajaran matematika. 
3. Validasi Produk Oleh Ahli Bahasa 
Pengembangan bahan ajargamifikasi berbasis Contextual Teching Learning 
(CTL) pada materi peluang, telah selesai divalidasi kelayakan oleh tiga 
validator. Penilaian bahan ajar ini dilakukan oleh tiga ahli bahasa yang 
mempunyyai kelahlian dibidangnya. Adapun ahli bahasa terdiri dari 3 
validator yaitu 1 dosen UIN Raden Intan Lampung dengan Ibu Mardiyah, 
M.Pd., guru bahasa indinesia Mts Darul Amal metro Ibu Sisca, S.Pd dan 
guru bahasa indonesia SMPN 3 Tanjung Raja Lampung Utara Bapak Dalid, 
S.Pd. berdasarkan penilian dan analisis dari ketiga validator terhadap 
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pengebangan bahan ajar ini dinyatakan sudah layak. Perlu diketahui bahwa 
dalam tahap uji ahli bahasa ini telah dilakukan beberapa tahap perbaikan 
sehingga mendapatkan rata-rata nilai penilaian sangat memuaskan. 
Validasi oleh ahli bahasa terdapat aspek kelayakan kebahasaanmentpat 
nilai rata-rata kelayakan sebesar 2,9 kemudian dilakukan revisi dan 
mendapatkan nilai rata-rata 3,3 dengan kriteria “sangat layak”. Hal tersebut 
sudah sesuai dengan kriteria kelayakan yang menyatakan bahwa jika nilai 
rata-rata 3.26 sampai 4,00 maka kriteria validasi kelayakan adalah sangat 
layak. Berdasarkan hasil validasi dan revisi tersebut berarti bahan ajar 
gamifikasi berbasis Contextual Teaching Learning (CTL) pada materi 
peluang sudah dapat dikatakan bahwa sudah layak digunakan dalam 
pembeljaran matematika jenjang SMP/MTs kelas VIII. 
4. Uji coba kelompok kecil 
 Uji coba kelompk kecil terhadap bahan ajar gamifikasi berbasis 
Contextual Teaching Learning (CTL) dilakukan di MTs Darul A’mal Metro 
dan  SMPN 3 Tanjung Raja dengan 30 peserta didik yang mempelajari 
pelajaran matematika dikelas VIII. Uji coba dilakukan untuk mengetahui 
respon peserta didik terhadap kemenarikan bahan ajar gamifikasi berbasis 
Contextual Teaching Learning (CTL) yang telah dikembangkan oleh penulis. 
Uji coba diawali dengan mendemostrasikan dan menjelaskan bahan ajar 
gamifikasi berbasis Contextual Teaching Learning (CTL) materi peluang 
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selanjutnya peserta didik diunta untuk mengisi angket respon terhadap bahan 
ajar gamifikasi berbasis Contextual Teaching Learning (CTL) ini. 
 Pada uji coba kelompok kecil yang dilakukan dengan 30 peserta didik dari 
MTs Darul A’mal Metro dan  SMPN 3 Tanjung Raja. Rata-rata penilaian uji 
coba kelompok kecil yang dilakukan penulis kepada peserta didik kelas VIII 
yaitu dengan kriteria “sangat menarik” dengan nilai rata-rata sebesar 3,4.  
5. Uji coba kelompok besar 
 Setelah melakukan uji coba kelompok kecil, kemudian produk diuji coba 
kembali dengan uji coba kelompok besar. Respondenn pada uji coba kelompok 
besar ini berjumlah 50 peserta didik dari MTs Darul A’mal Metro dan SMPN 3 
Tanjung Raja Lampung Utara dengan cara memberi angket untuk mengetahui 
respon siswa terhadap kemenarikan bahan ajar. 
 Uji coba kelmpok besar, peneliti memberikan angket untuk mengetahui 
respon tentang kemenarikan, materi dan bahasa setelah bahan ajar gamifikasi 
berbasis Contextual Teaching Learning (CTL) diberikan pada peserta didik Mts 
Darul A’mal Metro dan  SMPN 3 Tanjung Raja Lampung Utara maka 
memperoleh nilai rata-rata 3,4 dengan kriteria “sangat menarik” untuk 
digunakan. Produk yang berhasil dikembangkan dini berupa bahan ajar 
gamifikasi berbasis Conrextual Teaching Learing (CTL) sebagai bahan ajar 
pembelajaran matematika pada materi peluang. Setelah melaluai tahap validasi 
dari beberapa dosen dan pendidik yang ahli dibidangnya kemudian uji coba 
kelompok kecil dan kelompok besar yang telah dilakukan. Maka bahan ajar 
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gamifikasi berbasis Contextual Teaching Learning (CTL) ini dinyatakan sangat 
layak dan sangat menarik untuk digunakan pada jenjang SMP/MTs sebagai 
bahan ajar untuk pendidik maupun peserta didik. 
6. Evaluasi 
  Setelah desain produk divalidasi oleh ahli materi, ahli media dan ahli 
bahasa. Tahapan selanjutnya adalah uji coba produk yaitu uji coba kelompok 
kecil yang dilakukan oleh 30 peserta didik di Mts Darul Amal Metro dan 
SMPN 3 Tanjung Raja Lampung Utara. Sedangkan uji coba kelompok besar 
dilakukan oleh 50 peserta didik di Mts Darul Amal Metro Dn SMPN 3 Tanjung 
Raja Lampung Utara maka dapat dikembangkan dari produk tersebut. 
Pengembangan produk tersebut dilakukan pada tahapan evaluasi untuk 
menghasilkan produk yang lebih baik lagi. 
 Berdasarkan hasil pengembangan produk sesuai saran para validator maka 
produk diuji cobakan, hasil uji coba produk yang telah diperbaiki berdasarkan 
penilitian yang telah dilakukan, peneliti memperoleh tanggapan dari guru 
maupun peserta didik yang mengatakan bahwa produk ini baik dan menarik, 
maka dapat dikatakan bahwa bahan ajar gamifikasi berbasis Contextial 
Teaching Learning (CTL) ini telah selesai dikembangkan sehingga 
menghasilkan produk akhir. 
7. Produk akhir 
 Produk ahkir dari penelitian pengembangan berbasis Contextual Teaching 
Learning (CTL) pada materi peluang yang dilakukan kedua sekolah yaitu MTs 
87 
 
Darul A’mal Metro dan SMPN 3 Tanjung Raja Lampung Utara. Berdasarkan 
tahapan-tahapan yang telah dilakukan dalam penelitian ini, bahan ajar 
gamifikasi ini mempunyai kualitas yang sangat baik dan layak digunakan untuk 
peserta didik pada proses pembelajaran khususnya untuk peserta didik pada 
jenjang SMP/Mts. Bahan ajar gamifikasi Berbasis Contextual Teaching 
Learning (CTL)  menunjukan bahwa materi  dan latihan soal telah memenuhi 
kriteria sebagai bahan ajar matematika yang mempunyai kategori sangat baik. 
 Senada dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti, peneltain terdahulu 
juga melakukan penelitian yang sama tentang pengembangan bahan ajar 
gamifikasi berbasis Contxtual Teaching Learning(CTL) diantaranya: 
 Heni Yusuf Menjelaskan bahwa proses pembelajaran menggunakan 
gamifikasi, memberikan alternatif untuk membuat proses belajar lebih menarik, 
menyenangkan dan efektif. Penelitian Arif Prambayun dan Mohamad Farozi 
menerangkan bahwa Gamifikasi memberikan alternatif untuk membuat proses 
belajar lebih menarik, menyenangkan dan efektif. Walaupun menggunakan 
mekanika permainan, menerapkan gamifikasi tidak selalu harus membuat 
sebuah game. Sedangkan penelitianyang dilakukan Jules Nurhatmi, 
Muhammad Rusli dan Kamid dalam penelitiannya tentang pengembangan 
ensiklopedia teknologi berbasis Contextual Teaching Learning (CTL) 
menjelaskan bahwa Contextual Teaching Learning (CTL) yang disampaikan 
mempunyai relevansi dengan kehidupan nyata sehingga peserta didik mampu 
menggubungkan pembelajaran dengan kegiatan-kegiatan disekitar peserta didik 
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dalam kehidupan sehari-hari dan ensiklopediadigitan berbasis Contextual 
Teaching Learning (CTL) dapat digunakan dalam pembelajaran dikelas 
maupun mandiri. 
C. Kelebihan dan Pengembangan Bahan Ajar Gamifikasi Berbasis 
Contextual Teaching Learning (CTL) 
 Kelebihan bahan ajar gamifikasi pada materi pelung berbasis Contextual 
Teaching Learning (CTL) yang dikembangkan antara lain: 
1. Sebagai penuntun belajar bagi peserta didik secara mandiri. 
2. Bahan ajar gamifikasi yang dikembangkan tidak membosankan dan sangat 
interaktif karena mengandung teks, gambar, percakapan, simulasi yang 
berkaitan dengan dunia nyataji dan permainan yang dapat meningkatkan 
ketertarikan peserta didik dalam mempelajari matematika khususnya 
materi peluang.  
3. Mempermudah pendidik untuk menyampaikan materi pembelajaran dan 
dapat bermain dengan peserta didik melalui permainan yang tersedia 
didalam bahan ajar. 
Selain kelebihan, Ada yang dapat diperbaiki dalam bahan ajar gamifikasi yang 
dikembangkan adalah sebagai berikut: 
1. Bahan ajar gamifikasi berbasis Contextual Teaching Learning (CTL) yang 
dikembangkan hanya mencakup satu materi pokok saja, tetapi dapat 
dikembangakan pada materi lainnya. 
2. Bahan ajar gamifikasi dapat dikembangakan dengan pendekatan lainnya. 
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3. Bentuk game yang terdapat dalam bahan ajar ini dapat dikembangkan. 
4. Bahan ajar ini hanya terdapat dalam bentuk media cetak saja sehingga 







KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan pembahasan dan hasil pengembangan dalam proses yang 
dikembangkan dalam penelitian pengembangan (Reserch and Development) 
model ADDIE dengan tahapan, yaitu Analisis (Analysis), perencanaan (Design), 
pengembangan (Development), implementasi (Implementation) dan evaluasi 
(Evaluation). Bahan ajar terdiri dari cover, kata pengantar, daftar isi, petunjuk 
penggunaan bahan ajar, materi, paket soal dan daftar pustaka. Tahap ini 
didukung oleh Microsoft Word 2007. Maka kesimpulan yang dapat diambil 
daripenelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut: 
1. Pengembangan bahan ajar gamifikasi yang telah divalidasi oleh ahli materi 
mencapai kriteria “sangat layak” yaitu dengan memperoleh nilai rata-rata 3,6. 
Hasil penilaian pada ahli media mencapai kriteria “sangat layak” dengan nilai 
rata-rata 3,3. Sedangkan hasil penilaian ahli bahasa diperoleh nilai rata-rata 
3,3 dengan kriteria “sangat layak”. Dilihat dari hasil validasi produk 
gamifikasi berbasis Contextual Teaching Learning (CTL) maka bahan ajar 
sudah layak untuk digunakan peserta didik dijenjang SMP/Mts. 
2. Uji coba kemenarikan bahan ajar gamifikasi yang diujicobakan pada 
kelompok kecil yang dilakukan di Mts Darul A’mal Metro memperoleh nilai 
rata-rata sebesat 3,3 dengan kriteria “sangat menarik” dan kelompok besar 
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yang dilakukan di SMPN 3 Tanjung Raja Lampung Utara memperoleh nilai 
rata-rata 3,4 dengan kriteria “sangat menarik”. maka uji respon peserta didik 
tehadap kemenarikan bahan ajar memperoleh kriteria sangat menarik untuk 
digunakan dalam pembelajaran. 
B. Saran 
Hasil penelitian, analisis pembahasan dan kesimpulan dapat dikemukakan 
beberapa saran sebagai berikut: 
1. Pembelajaran menggunakan bahan ajar gamifikasi dapat dikembangkan oleh 
pendidik secara berkelanjutan untuk materi yang berbeda. 
2. Mengujicobakan kegiatan pembelajatan menggunakan bahan ajar gamifikasi 
pada subjek penelitian yang berbeda. 
3. Pembuatan bahan ajar gamifikasi ini dapat dikembangkan dalam bentuk 
elektronik yang mungkin biasa menjadi perbaikan bagi peneliti berikutnya 
untuk mengembangkan bahan ajar gamifikasi dengan materi yang lain atau 
dengan pendektan lain supaya lebih memotivasi peserta didik dalam 
pembelajaran. 
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